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System of Personal and Video Games 

The system allows personalizing fictional characters in the video games. The real facial 
image of the face of a player is personalized into a video game. For this, the cartridge (1) that you 
insert will be a base of information. Closing this off is the base of information of a second 
cartridge (3) that is copied onto another cartridge (2) with the effect that the matter of the second 
cartridge is where the personification desired has been developed. The first cartridge should have 
the base of particular information of each game (environment, mechanism, movements, 
difficulties, phases, etc.) that are completed with the personification that define the information that 
is stored in the second cartridge. The player with this second cartridge of personalizing can play 
with any other video game which includes this same system. 
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tResumen: 
tema personalizado de video-juegos 
El sistema consiste en personalizar los personajes 
de ficcion de los video-juegos, con la imagen rea 
de la cara de los iugadores que toman parte en el 
iuego que, en cada caso. ofrece cada video-juego. 
Para ello, el cartucho (1) que se inserta en la con- 
sola tendra su base de datos en circuito abierto. 
cerrandose este mediante la base de datos de un se- 
gundo cartucho (3) que se acopla en un vaciado o 
cajetm (2) con que at efecto cuenta aquel. de ma : 
nera que en ese sec undo cartucho es donde se nabra 
realizado la person ificacion deseada. El primer car- 
tucho debera tener la base de datos particulares.de 
cada iuego (ambiente. mecanica. movimientos, diti- 
cultades. fases, etc), que se completan con la per- 
sonificacion que definen los datos almacenados en 
el segundo cartucho. pudiendo asi el jugador con su 
segundo cartucho de person alizacion jugar con cual- 
quier video-juego que incluya este sistema. 
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Sistema personalizado de video-juegos 
La invencidn se refiere a un sistema personali- 
zado de video-juegoe, cuya evidente finalidad es la 
de personalizar los personajes que intervienen en 
cualquier v.deo-juego, para aue los participantes 
ojugadoresencuentren mas facilidad en lalocali- 
zacion y farruliamacion del personaje correspon- 
diente, en virtud de que este estara personalizado 
juego jugador ° P^t'C'Pante en el 

La inmensa mayona de los video juegos que se 
comercializan actualmente, tienen como base de 
juego la actuation de uno o mas personajes de fic- 
cion que tienen que superar una serie de pmebas 
o contranedades (en distintos ambientes o situa- 
ciones, con mayor o menor grado de dificultad) de 
acuerdo con la habilidad de la persona o jugador 
que dmge sus movimientos mediante los diferen- 
tes mandos que ofrecen los video-juegos 

Dichos video-juegos se presentan para uno o 
mas jugadores que, para participar en el juego, 

„^ d 1 e , ,d . e , nt,fi . car8e con un determinado perso- 
naje del video-juego en cueation 

Los cartuchos de video-juegos albergan en su 
interior una base de datos en un circuit! cerrado 
que incluye tanto el ambiente de cada juego como 
el personaje que evolucionara en el con los movi- 
mientos que determine el jugador, de manera tal 
que d.cho cartucho ofrece, ffsicamente, una sYrfe 
consola"' 0 " 69 **' fiJad ° directam ente a la 

No se conocen sistemas que permitan Dersona- 
luai ■ . , voluntad los personajes que interVS en 

^^ d . e0 "^ eg ^• Pafa que P uedan utilizados 
en cualquier video-juego. 

El objeto de la invencion es el de proporcio- 

mIdLH e T d ° y pQbI i C ° en « eneral un 
mediante el que se pueden personalizar los perso- 

?% A?V ° freC 7 ^ v ' deo -j««g<*, con la imagen 
real de la cara de los jugadores que tomen parte 
en el juego que. en cada caso, ofrece cada video! 
juego. De este modo, la identificacidn de cada ju- 
gador con su personaje es mas clara y, por tanto 

eTel mk£* f ,nmediata ' P uest ° que'reconocera' 
en el mismo la imagen de su propia cara 

• P e "° nal " a cion puede llevarse a efecto 

2™ el caso de '<* video-juegos de un sole 
jugador. como en el de los de video-juegos de dos 
o mas jugadores. 6 c 08 

U ^"^r^ 1 «rtucho que se inserta en 

ibieno onl^ r H t€ner d drCuit ° de cone * io " 
base de " de . qUC 868 completado con una 

«™ , < . " com P «mentana que sera la que 

c a rd°rvTei% p e e g r 0 8ona,,zaci6n que « pretende pa ' a 

nueS i£» 'a video -j ue 80 °**do en esta 

nueva idea de person ah zacion del jugador cons- 
tara de un cartucho basico en el que sf incluird la 
base de datos particular de cada juego. (ambiente 
mecanica. movimientos, dificultad«, fas« eu ) 
y un segundo cartucho a conectar en el anterio! 
con el que se cerrara completamente el circuito 

Ln este segundo cartucho se incluira la base de 
datos que personalizara cada video juego, siendo 
como una "tarjeta de identidad" exclusivade cada 
jugador que, log.camente sera compatible con to- 



dos los video-juegos que permitan la personali- 
zacion En otras palabras, una sola "tarieta d- 
.dentadad" sera la Have per^nsj ~ue M a 

En el caso del cartucho basico, la base de da- 
tos que contend* para facilitar el deaarroUo del 
v.deo-juego sera practicamente igual a los enten- 
tes e„ el mercado. La unica diferencia quTofre- 
,0 cera sera la de ofrecer un personaje sin caleza O 
-lo que sena lo mismo-, un traje, o una serie de 
rajes entre los que podn'a elegir el ju££ Jaw 
favorecer la versatilidad del juego P 
Sera el segundo cartucho, la "tarjeta de iden- 
15 tidad". el que completara la figura del personaie 
con la propia cara de cada jugador per80naje 
Para materializar este segundo cartucho para 
personal.zarlo con la cara del*da jugador se Ewe 
necesaria una -confeccion a medida" , es dectr u^a 
20 [jjncacion .nd.vidualizada de la "ta^eta de ld e „- 

Todo lo que se necesita es la silueta de la cara 
del jugador y colocarla encima del "traje" del 
personaje que se comentabaanteriormente. njarla 

" dMp °? er - J"' de ,a fi * ura com P'^a que "ac 

tuara en el video-juego. 

AxrUZ!? com P |emen tw la descripcion que segui- 

™ a u " a . rne J°': comprension de las caracteristicas 

30 £»i a .T enC,0 u n ' 86 Va a reaJi2ar una d «cripci6^ 
detallada en base a un juego de pianos qSe se 

acompana a esta memoria descriptiva, formando 
par e integrante de la misma. yen dondJ con 
caracter meramenteori-ntativoy no lim?taUvos2 
35 ha representado lo siguiente: "™iativose 
En la figura 1» se muestra una vista es- 
quemat.ca de los dos cartuchos complementar^s 

n "iss- en el sistema de ^= 

40 „,Il a fi ! Ur f 2&> ^ muestra una vista es- 
quematica de los medios utilizados en la con- 

dSUn? Per r a,i2acion que * realiza X 
el segundo cartucho. 

En la figura 3 a , se muestra esquematicamente 
45 lo que sena la imagen obtenida en base a losme- 
dios mostrados en la figura anterior 

En la figura 4 a , se muestra finalmente la ima- 

pa;te Pe d r eT n amb ada , ^ ' & ^ ^^rio^formando 
parte del ambiente. movimientos y demas com- 
50 plementos que definen el video-juego prop^TnTe 

Segun y como puede verse en las figuras refe- 

' ' que . ha de „ 'ntroducirse en la consola presenta 

" recihf;^ ( V m ° d °u de Ca j et,n - d«SSE^ 
recib r a] segundo cartucho (3). 

El cartucho (IV sera un cartucho basico en 
el que se inclu.ra fa base de datos particular de 
cada juego. s.endo el circuito de esc i primer car- 

60 2™? 0) a . b,e J rt ?' d cual * ce " ara Mediante el 
acoplam.ento del segundo cartucho (3) en el cl 

ffeKiJ?U d h a,U ?- , Dich ° 8egUnd ° "' tucho (3) 
viSe^uep ^ ^ datOS qUC persona »- a r a cia 

" li, a r Para . Var a , Cabo ,a Penalization se uti- 
unrfcZ t ; cno, °? la f? n °cida, de modo que en 
una forma de realizacion concreta. se dispondra 
en una espece de "cabina", un fondo (4) de cob? 
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azul chroma (el azul base de TV) para permi- 
tir la posterior elimination automatica, propor- 
cionando asf una silueta mtida. Tambien sera ne- 
cesaria una pantalla o peto (5) del mismo color, 
que se ajustara al jugador previamente a some- 
terse a la referida sesion. 

La imagen obtenida (7) median te la camara de 
video (8), es la correspondiente a la de una cabeza 
flotante sobre un fondo bianco; es decir, sobre 
un fondo inexistente. Un procesador elemental 
eliminara el color azul aludido, proporcionando 
el efecto deseado. 

La imagen (7) de la cabeza (6) se digitalizara, 
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y traducida a base de datos se grabara segui- 
damente en memoria del cartucho (3), comple- 
tando este el circuito cuando sea acoplado en el 
cajetm del cartucho basico (1), para que el video- 
juego muestre el personaje complete (9), asf como 
demas elementos adicionales o complementarios 
(10) que definen el ambiente, ornamentacion, mo- 
vimientos, etc. 

Aunque el presente sistema se ha descrito en 
su aplicacion a video-juegoe, son obvias otras 
aplicaciones del mismo como, por ejemplo, en el 
campo de la ensenanza. 



15 



20 



25 



30 



35 



40 



45 



50 



55 



60 



65 



3 



ES 2 077 524 A2 



REIVINDICACIONES 



l.Sisteina personalizado de video-juegos, que 
estando concebido para personalizar la persona- 
ges de ficcrin que ofrecen los video-juegos con la 
imagen real de la cara de loe jugadores Jue tomen 
parte en el juego, se caractenza esencialmente 
porque el circujto portador de la base de datos 
de un eartucho convencional de video-juegos, es 
abierto y se completa o cierra con el circutto co- 

Sfi? . *5 te * una base de datoe complementa- 
ria contenidaen un segundo eartucho, stendo esta 
base de datos la que aporta la personalizacion que 
se pretende para cada video-juego; constituyendo 

- Hi a *1fi gUnd *- bMe , de dat< ? ^Plementaria una ls 
identificacion- exclusiva de cada jugador, com- 



10 



patible con todos los video-juegos dotados del sis- 
tema que permita la personalizacion. 

2. Sistema personalizado de video-juesios de 
acuerdo con la reivindicacion 1», caracteSado 
porque el eartucho dotado de l'a base de™£« 
ab,erta esta afectado de un vaciado o cajetta « 

dLSil? * eop * el cart . ucho P° rtado ' la base 
de datos complementaria de personalization 

«J. Sistema personalizado de video-juegos de 
ESS.? wh r li «*»« anteriorls 'ca! 
I^Eam po T ela P e "° n *lizaci6n se obtiene 

les P de a r J a f ? baC 't n P °S medi06 «»veneionS 
~" de . . T del J u « ad °r. de manera que la ima- 
gen obtenida es d.g1talizada y traduclda a bate 

8U ™ * CartUcho «m- 
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